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El desarrollo de herramientas visuales para la gestión de contenidos ha sido de 
alguna manera el precursor de las herramientas de programación gráfica o visual. 
En el origen de la web sólo las personas con ciertos conocimientos de 
programación y de administración de sistemas podían publicar contenidos en la 
web por lo que los generadores de contenidos en la web eran un número muy 
reducido si se comparaba con los usuarios que consumían esos contenidos.  
De la mano de la web 2.0 surgió la popularización de Internet ya que 
aparecieron numerosas herramientas que facilitaban a los Internautas el ser 
productores a la vez que consumidores de información. Mediante el uso de blogs, 
redes sociales o gestores de contenidos, todo el mundo era capaz de poder 
publicar contenido en Internet sin necesidad de tener conocimientos avanzados en 
informática ni los medios tecnológicos necesarios. Esto más que una amenaza 
para el trabajo de los Ingenieros Informáticos fue una gran oportunidad porque 
supuso la creación de este tipo de herramientas que facilitaban la democratización 
de Internet. La programación gráfica o visual lleva años intentando aumentar su 
presencia en las herramientas, pero su uso se limita al desarrollo de las ciertas 
partes de la interfaz gráfica de usuario sin que sea posible introducir la 
funcionalidad de la aplicación. El uso de estos sistemas facilita el desarrollo de las 
aplicaciones ya que reduce el tiempo de diseño de las interfaces, no obstante, son 
herramientas muy sencillas que ayudan a escribir parte de código o plantillas de 
que posteriormente son interpretadas y representadas. La programación gráfica o 
visual no debe de quedarse sólo en la parte de diseño de las interfaces y sería 
necesario dar un paso más para el desarrollo también de la lógica de negocio de 
las aplicaciones de modo que sea posible crear un desarrollo integral mediante 
este tipo de herramientas. Así empresas como el banco Santander han desarrollado 
sus propias herramientas de programación gráfica adaptadas a sus necesidades 
como es el caso de Alhambra. En este proyecto de innovación se plantea la 
necesidad de integrar en el proceso formativo este tipo de herramientas de 
desarrollo con las técnicas tradicionales para que los alumnos tengan una visión 
general de las alternativas existentes y aprendan a tomar decisiones sobre la 
conveniencia de cada una de ellas en función de los proyectos a desarrollar. 
El uso de la programación gráfica o visual se aplica desde hace años en 
componentes muy concretos del desarrollo por ejemplo para las interfaces 
gráficas. Para el desarrollo de interfaces es común el uso herramientas que 
faciliten el desarrollo. Para los componentes asociados a la lógica de negocio es 
más complicado encontrar herramientas que faciliten la programación gráfica o 
visual por lo que la introducción de esta alternativa supondría una ampliación de 
las competencias de los alumnos ya que les facilitará el desarrollo de aplicaciones 
de manera más eficiente y multiplataforma. Por tanto, la programación gráfica o 
visual permitirá a los alumnos adquirir nuevas competencias en el desarrollo de 
software. 
La impartición de estas nuevas técnicas de programación permitirá a los 
alumnos introducirse en las nuevas tendencias de programación del mercado. 
Además, el manejo de estas herramientas es el primer paso para que los alumnos 
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no sean meros usuarios de estos sistemas, sino que sean los desarrolladores de este 
tipo de herramientas que facilitan el desarrollo de software de manera más 
eficiente. Este es el paso natural como así ocurrió con la Web 2.0 y los alumnos 
deben de estar preparados para poder dar el paso, primero como usuarios de estas 
herramientas y luego ya como desarrolladores. 
La visión a diferentes niveles en las asignaturas permitirá a los alumnos 
tener una compresión de los conocimientos en diferentes niveles de abstracción 
que permitan a los alumnos el uso de herramientas de bajo y alto nivel para el 
desarrollo de software. De este modo los alumnos desarrollarán una visión crítica 
sobre las diferentes técnicas y tendrán la capacidad de determinar el tipo de 
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3 Objetivos del proyecto 
Desarrollar el material docente adecuado para el desarrollo de las competencias de 
los alumnos en este tipo de programación que está alejado de las técnicas 
tradicionales de desarrollo de software. El desarrollo de software tradicional 
requiere de la implementación del código fuente lo que implica un conocimiento a 
bajo nivel de los diferentes componentes software y requiere de la definición de 
arquitecturas adecuadas que permitan abordar el desarrollo del proyecto. Las 
técnicas de programación gráfica o visual permiten integrar la funcionalidad en 
entornos estandarizados reduciendo el tipo de desarrollo de arquitecturas y de 
integración de componentes. 
El manejo de estos entornos de programación gráfica o visual formará 
también a los alumnos para ser desarrolladores de este tipo de herramientas y no 
meros usuarios. Esta es la diferencia entre un Graduado en Ingeniería Informática 
y alguien con conocimientos en Informática, por este motivo no se pueden 
descuidar las técnicas de programación tradicionales. Para el desarrollo de este 
tipo de software avanzado que permite realizar esta programación gráfica es 
necesario tener amplios conocimientos en diseño y desarrollo de software. 
Impartir diferentes aproximaciones de programación gráfica existente en 
entornos de desarrollo modernos y que se usan actualmente en la creación de la 
lógica de negocio de las aplicaciones. En la actualidad existen herramientas 
profesionales que incorporan estas técnicas de programación y que permiten el 
desarrollo de software multiplataforma lo que facilita el mantenimiento del 
software.  
Impartir docencia aplicando tres niveles diferentes de programación 
(programación a bajo nivel, uso de lenguajes avanzados y uso de herramientas de 
programación gráfica o visual) de modo que los alumnos tengan una visión 
general de las técnicas existentes y las posibilidades que presenta cada una de 
ellas. De este modo el alumno conseguirá realizar valoraciones de las diferentes 
herramientas existentes dotando a los alumnos de una visión crítica que le permita 
valorar las diferentes alternativas. 
Comparar los resultados obtenidos por los estudiantes en los diferentes 
niveles de programación. La comparación tendrá en cuenta aspectos como: 
esfuerzo asociado al número de horas dedicadas en formación y tiempo dedicado 
para el desarrollo de software teniendo especial cuidado en la curva de 
aprendizaje de las herramientas, calidad del resultado final de los desarrollos 
realizados en los diferentes proyectos, relación entre esfuerzo y calidad de los 
resultados finales obtenidos. Para llevar a cabo esta evaluación se elaborarán una 
serie de encuestas que se pasarán a los alumnos para que las rellenen. 
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4 Ejecución del proyecto 
Para la ejecución del proyecto se ha tenido en cuenta los tres niveles que se 
consideran relevantes para la ejecución del proyecto. En base a la memoria 
presentada se consideran tres niveles de programación diferentes: 
 Programación en lenguajes de bajo nivel: se corresponde con asignaturas 
básicas en las que se dan las bases para el desarrollo en ensamblador o con 
puertas lógicas.  
 Programación en lenguajes de alto nivel: lenguajes de alto nivel junto con 
el uso de herramientas que faciliten la depuración y el desarrollo de 
aplicaciones. 
 Programación gráfica/visual: uso de entornos que permiten la definición 
de la funcionalidad e interfaces usando herramientas visuales que 
simplifican la definición del código. 
4.1 Elaboración de material docente 
Para la impartición de la docencia mediante la programación gráfica/visual se ha 
elaborado el material docente siguiente: 
 Creación de videojuegos en Unity. ISBN: 978-84-617-9497-3, 178 
páginas, 2017. 
 Gamemaker: creación de juegos en 2D0. ISBN: 978-84-617-9498-0, 115 
páginas, 2017. 
A continuación se muestran las capturas de pantalla de los dos libros 
editados de Unity Fig. 1, Fig. 2, Fig. 3, Fig. 4, Fig. 5, gamemaker Fig. 6, Fig. 7, 
Fig. 8, Fig. 9, Fig. 10.  
 




Fig. 1. Creación de videojuegos en Unity portada 
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Fig. 2. Índice Unity 1 
 




Fig. 3. Índice Unity 2 
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Fig. 6. Gamemaker: creación de juegos en 2D 
 




Fig. 7. Índice gamemaker 1 
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Fig. 8. Índice gamemaker 2 
 




Fig. 9. Final gamemaker 
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Fig. 10. Contraportada gamemaker 
Algunos ejemplos de programación gráfica o visual en Unity se tiene en 
las figuras Fig. 11, Fig. 12 . 
 




Fig. 11. Programación gráfica de movimientos personajes y código asociado en Unity 
 
Fig. 12. Control de comportamiento de GUI en Unity 
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En el caso de gamemaker se tienen también ejemplos de programación 
gráfica Fig. 13. 
 
Fig. 13. Lógica de negocio en Gamemaker 
El material elaborado está disponible para los alumnos en cursos de 
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Fig. 15. Moodle  
Además de este material desarrollado se parte también de material previo 
ya usado para las asignaturas indicadas en la memoria del proyecto. En este 
material se hace uso de lenguajes de programación de bajo nivel como 
ensamblador o puertas lógicas Fig. 16, lenguajes de alto nivel junto con 
herramientas de desarrollo que facilitan la depuración Fig. 17 y desarrollo de 
aplicaciones con herramientas de elaboración de interfaces para aplicaciones 
móviles Fig. 18.  
 




Fig. 16. Verilog 
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Fig. 17. Herramienta de depuración de mensajes distribuidos 
 
Fig. 18. Android Studio edición de interfaces gráficas 
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4.2 Valoración de los resultados 
Para la valoración de los resultados se ha creado un formulario web en google que 
permite recoger la opinión de los alumnos de los últimos cursos del grado en 
Ingeniería Informática y del Máster en Ingeniería Informática. No tiene sentido 
hacer la encuesta a alumnos de primero o segundo ya que todavía no han 
aprendido a usar herramientas que permitan la programación gráfica/visual. 
Para contestar es necesario validarse con una cuenta. La dirección del 
formulario es  https://goo.gl/forms/3IdUcWCYZFjO7Dsm1, en las figuras Fig. 
19, Fig. 20, Fig. 21.  
Antes de iniciar el cuestionario se explica a los estudiantes lo que se 
considera programación gráfica/visual y se incluye la primera pregunta a modo de 
comprobación que realmente están considerando en serio a la encuesta. La 
pregunta número uno debería de ser siempre Sí puesto que el cuestionario está 
orientado a alumnos de últimos cursos del grado y del máster en Ingeniería 
Informática.  
 
 Nuevas tendencias de programación visual para la definición 





Fig. 19. Encuesta 1 
 




Fig. 20. Encuesta 2 
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Fig. 21. Encuesta 3 
4.3 Resultados y conclusiones 
A continuación, se adjunta los resultados obtenidos en la encuesta adjuntada a los 
estudiantes.  
 




Fig. 22. Resultados de la encuesta pregunta 1 
 
Fig. 23. Resultados de la encuesta pregunta 2 
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Fig. 24. Resultados de la encuesta pregunta 3 
 
Fig. 25. Resultados de la encuesta pregunta 4 
 




Fig. 26. Resultados de la encuesta pregunta 5 
 
Fig. 27. Resultados de la encuesta pregunta 6 
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Fig. 28. Resultados de la encuesta pregunta 7 
 
Fig. 29. Resultados de la encuesta pregunta 8 
 




Fig. 30. Resultados de la encuesta pregunta 9 
 
Fig. 31. Resultados de la encuesta pregunta 10 
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Fig. 32. Resultados de la encuesta pregunta 11 
 
Fig. 33. Resultados de la encuesta pregunta 12 
 




Fig. 34. Resultados de la encuesta pregunta 13 
 
Fig. 35. Resultados de la encuesta pregunta 14 
De los resultados de la encuesta se puede ver que los alumnos tienen una 
percepción positiva sobre el uso de programación gráfica para el desarrollo de las 
aplicaciones tal y como se puede ver en las preguntas 12 y 14. 
En la pregunta 7 y 8 se puede ver que el uso de las herramientas manejadas 
en el proyecto de innovación docente ha facilitado a los alumnos el desarrollo de 
la funcionalidad y reducido el tiempo de desarrollo mejorando así los resultados 
finales. 
 
 Nuevas tendencias de programación visual para la definición 




Anteriormente a la elaboración del nuevo material docente en Animación 
digital se usaba para el desarrollo del software bibliotecas básicas para el 
desarrollo de aplicaciones 3D como OpenGL, DirectX y Java3D y bibliotecas de 
más alto nivel que no incorporaban herramientas de programación visual como 
OGRE. Este contenido estaba más alineado con las técnicas de programación 
clásicas que se dan a lo largo de la carrera. 
Con la incorporación de las herramientas de programación gráfica/visual 
se ha conseguido reducir el tiempo de desarrollo y se ha incrementado 
considerablemente la calidad de los resultados finales obtenidos. Este aspecto es 
muy importante para aumentar la motivación y el interés de los estudiantes por la 
asignatura. 
Durante el examen de la asignatura de Animación digital se dio la 
oportunidad de elegir la realización de un ejercicio entre dos existentes. El 
primero de los ejercicios se podía realizar casi íntegramente mediante 
programación visual, esta fue la opción elegida por 45 de los 47 alumnos 
examinados, cabe destacar que los alumnos redujeron el uso del código al mínimo 
posible. Los dos alumnos restantes optaron por la realización del ejercicio que 
requería el uso tanto de programación gráfica/visual y de programación. En base a 
estos resultados se comprobó que para la realización de ejercicios similares los 
alumnos optaban por la aplicación de técnicas de programación gráfica/visual para 
su resolución. 
 
